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Limites do desempenho desportivo, tecnologia e mercado

A industria do desporto, o décimo primeiro setor mais vasto do mundo, esta a
ser impulsionada pela inovagao tecnoldgica, o que obriga a analisar quais sao as
novidades com potencial para resolver problemas reais importantes no treino
ou na competicao. O debate, sem polarizagao, deveria seguir um procedimento
gue considere os critérios e pontos de vista de todos os intervenientes em cada
contexto especifico: técnicos, desenvolvedores, atletas, investigadores, etc. O
desempenho desportivo humano depende de fatores limitativos proprios de
cada especialidade e das respostas de cada pessoa. Atualmente, a superacao
dos limites também depende da tecnologia. Por exemplo, em 2017 tentou-se
pela primeira vez quebrar a barreira das 2 horas na maratona masculina com a
ajuda de calcado tecnoldgico, de um percurso plano e de um carro que
modulava a resisténcia do vento a frente do atleta (Martin Acero, 2018, 16
setembro).

Todavia, embora o recorde mundial tenha melhorado em 25 segundos, nao se
baixou da barreira das 2 horas. Em 2022, conseguiu-se quebrar essa barreira:
o corredor conseguiu correr mais rapido com o mesmo gasto energético, gragas
a um calcado com mais inovagao tecnoldgica e com "atletas/lebres" de alto
nivel que, além de manterem o ritmo calculado, corriam em formacao (em "V")
a frente do protagonista para reduzir a resisténcia do ar. Devido as "ajudas"
recebidas, estes dois registos ndao foram oficializados como recorde mundial
oficial, mas sdo marcos que fortalecem o mito ("solucionismo tecnoldgico") de
que a tecnologia pode resolver todos os problemas complexos do treino
desportivo, aplicando uma solugao simples a partir da aplicacao de tecnologias,
algoritmos ou inteligéncia artificial (IA). A ciéncia e a tecnologia ndo podem
resolver tudo, mas aumentam a capacidade de otimizar a orientagcao das
adaptacOes dos atletas nos treinos e na prépria competicdo.

Da mesma forma que um organismo bioldgico vai paulatinamente perdendo
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capacidade de resposta aos estimulos do envolvimento, o ser humano, meta
bioldgico, ou seja, cultural, tende a fixar-se no tempo da sua plenitude
existencial vislumbrando, talvez a medo, o futuro.

No desporto, as inovacdes tecnoldgicas e a dinamica de posicionamento no
mercado de hardware e software seguem o caminho inverso ao de outros
setores, como, por exemplo, o da saude, para o qual, em 2021, a Unido
Europeia aprovou um regulamento com base, entre outras, nesta consideragao:
"A avaliacao das tecnologias da saude é um processo cientifico baseado em
dados comprovados que permite as autoridades competentes determinar a
eficacia relativa das tecnologias de saude existentes ou novas...". No desporto,
as inovagoes tecnoldgicas sao introduzidas pelo marketing e, posteriormente,
serao os utilizadores quem as validam ou rejeitam no seu uso pratico.

Para os treinos, entre as tecnologias de livre utilizagao encontram-se, por
exemplo, aquelas que monitorizam a forca, velocidade ou poténcia com
plataformas, potenciometros, sensores de energia, simuladores, e analise do
movimento e da postura. Outros exemplos incluem as Twin Cam de ultima
geracdo, que influenciaram decisivamente a natacdo artistica, ao permitirem
aos atletas e treinadores verem os movimentos dentro e fora de dgua numa
Unica imagem; ou o calcado para deslizar em ténis, que diminui o tempo de
deslocacdo lateral sem aumentar o gasto energético. Ainda, nos desportos de
equipa sao aplicados diariamente sistemas de posicionamento sem fios e
registos de carga externa e interna.

Na competicdo, existem tecnologias autorizadas e outras obrigatérias.
Algumas destas Ultimas estdo a influenciar decisivamente a evolugao do
desempenho e, por vezes, a funcionalidade do jogo, do combate, da corrida, do
levantamento, da habilidade, etc. Entre os exemplos que afetam a competicao,
teriamos os saltadores com vara que usufruem das melhorias constantes da
vara, ou os atletas que beneficiam da "sanduiche" criada pelas ldaminas de
carbono e ar comprimido do calgado e pelos materiais elasticos do solo em
provas de velocidade e outros saltos (Martin Acero, 2022, 28 julho).
Adicionalmente, pode também referir-se o uso do sky airbag que aumenta a
seguranca e confianga dos saltadores de esqui; o sistema de pontos sem fios do
taekwondo, que mudou a légica do combate e do treino; o dispositivo de
rastreamento no hoquei em campo, que permite aos treinadores e atletas
terem dados precisos sobre os movimentos coletivos; ou o
sistema Mediacoach que, no futebol espanhol, recolhe informacdes através de
imagens e reconhecimento de formas.

No inicio do século XX, uma geracao era contemporanea de certos valores
culturais, adventos cientificos e realizagdes tecnoldgicas. Havia um tempo de
permanéncia nas coisas, vivia-se uma realidade algo estavel ou de mudanca
lenta. Havia uma certa fixacdo do homem no seu tempo. O homem atual é
contemporaneo da mudanca impercetivel. Por isso todas as geracgdes atuais
sdo, em certa medida, coetdneas na angustia da incompreensdo do que se



passa a sua volta. Tal dificuldade de percecao plena da realidade acontece
apesar (ou por causa) da excessiva informacao veiculada pelos mass media.
Verifica-se uma certa incapacidade para discriminar a informagao essencial da
acessoéria. Mesmo assim as geracgoes subsistem. Divididas, autonomas e em
saudavel tensdo, ultima ratio, de toda a inovagao e originalidade. Como afirma
Ortega Y Gasset cada geragao corresponde a “uma caravana dentro da qual vai
o homem prisioneiro, mas ao mesmo tempo secretamente voluntario e
satisfeito. Vai nela fiel aos poetas de sua idade, as ideias politicas do seu
tempo, ao tipo de mulher triunfante na sua mocidade e até ao modo de andar
usado aos vinte-e-cinco anos. De quando em quando vé passar outra caravana
com seu raro perfil estrangeiro: é a outra geragao”.

Futebol: VAR, linhas de fora de jogo e de golo: Quando sera
cronometrado o tempo efetivo de jogo?

O Video Assistant Referee (VAR) foi utilizado pela primeira vez em 2017, € no
ano seguinte ja foi usado no Mundial de Selecdes e na UEFA Champions. A linha
de fora de jogo comecou a ser identificada gravando previamente os
movimentos dos jogadores e a saida da bola desde o Mundial de 2022, e no ano
seguinte na UEFA Champions. A tecnologia para detetar se a bola entrou na
baliza (golo) também foi incorporada na competicdo. Este sistema foi testado
na Tacga das Confederagoes de 2013 e no Mundial do Brasil em 2014, mas
devido ao seu precgo ainda nao foi implementado em muitas ligas nacionais.

O futebol ainda ndo implementou a cronometragem do tempo de jogo efetivo
(TEJ), o que significa que os jogos nao tém a duracdo real. César Lendoiro
(presidente do R.C. Deportivo La Corufia, 1988-2013) defende ha décadas que
nao ha justificacdo para o futebol permanecer numa situacdo que nao garante a
igualdade nas competicdes, ja que a diferenca no TEJ entre os jogos pode
chegar a 9 ou mais minutos (Lendoiro & Martin Acero, 2022).

IA: Inteligéncia artificial generativa e fungoes do cientista do
desporto.

Compreender como funciona a IA generativa oferece a oportunidade de refletir
e discutir sobre como as suas aplicagoes (ChatGPT, etc.) podem afetar a
reconfiguracao de tarefas nos cargos de trabalho em treino e, portanto, na
formacdo universitaria desses profissionais.

Num estudo que analisou, junto de 2500 profissionais de ciéncias do desporto
em Espanha, o nivel de importancia percebido das competéncias profissionais
especificas (CPE), os titulados universitarios consideraram ser muito importante
possuir todas as competéncias profissionais especificas para um melhor
desempenho profissional. Essa percecao aumentou apds mais de 10 anos de
experiéncia profissional (Campos-Izquierdo & Martin Acero, 2016). Uma das



diferencas nas competéncias entre outros niveis de formacao e as do graduado
universitario em ciéncias do desporto é que este ultimo deve ser capaz de
integrar conhecimentos e procedimentos nas suas préoprias competéncias ao
intervir na pratica com um método técnico-cientifico, sendo o seu nivel de
sucesso observavel e graduavel. As competéncias profissionais especificas do
profissional de ciéncias do desporto no treino desportivo, por exemplo,
desdobrar-se-iam assim (Boletin Oficial del Estado de Espafia, 2018; Garcia et
al., 2016):

ACAO DO PROFISSIONAL DE CONTEUDO SOBRE 0 QUAL CONTEXTO € CONDICOES SOBRE AS QUAIS SE PRODUZIRA A
CIENCIAS DO DESPORTO ATUA 0 PROFISSIONAL DE EXECUCAD DO PROFISSIONAL DE CIENCIAS DO DESPORTO
CIENCIAS DO DESPORTO

Inteligéncia artificial no desporto de competicdao: Transformacao da
profissdao e da formacao universitaria

Asterothm, do Instituto Federal de Ciéncias do Desporto da Alemanha,
comentou: "a inteligéncia artificial fornece ferramentas para ajudar os
treinadores no seu trabalho", "ndo acredito que os profissionais possam ser
substituidos no essencial"... A IA faz previsdes que podem ser corretas ou
erradas. Ainda tem limitagOes e mostra fraquezas quando se trata de treino
desportivo, que precisa de ser individualizado e, para decidir de forma acertada,
€ necessaria a experiéncia humana.

Aqueles que estdo a formar-se na universidade devem adaptar-se a estes
processos de mudanca, posicionando-se melhor, tanto academicamente como
no seu futuro profissional. Cada estudante pode beneficiar da IA para melhorar
as suas competéncias de autoaprendizagem em varias linguas ou em formagao
permanente a distancia. Os docentes agora nao tém certeza sobre a tendéncia
da evolucao das tarefas que serdao exigidas aos profissionais, mas devem
assumir o desafio de incorporar a IA generativa no ambiente formativo; os
estudantes também (Vera, 2023). Os docentes de desporto e treino ja podem



utilizar a IA para melhorar as suas competéncias pedagdgicas (upskilling), criar
conteldos atrativos, apresentar conceitos de forma inovadora e promover a
participacao e o interesse dos estudantes através de experiéncias de
aprendizagem Unicas, personalizadas e envolventes. A IA generativa pode ter
um impacto positivo ao realizar tarefas tediosas, permitindo ao profissional
dedicar a sua capacidade cognitiva a tarefas criativas e inovadoras (Romo-Pérez
et al., 2023). No entanto, a chegada repentina da IA também tem riscos, como,
por exemplo, poder causar dependéncia na analise de pressupostos e
respostas, facilitando uma diminuicdao do pensamento critico; ao mesmo tempo,
favorece a compreensao superficial dos conteddos estudados (Monzé & Castelld
Sirvente, 2023, 20 outubro) , impedindo a agregacao cientifica de
conhecimentos com os procedimentos, nhomeadamente a integragao das
competéncias do profissional do treino desportivo na sua intervencdo pratica.
Os guerreiros da existéncia sao contemporaneos do passado e do futuro. Sao
coetaneos de todas as geragdes porque recusam fixar-se na carruagem da sua
geragao. Saltam de carruagem e de comboio, muitas vezes ao sabor do vento,
pelo simples prazer de mudar. Essa plasticidade comportamental faz-lhes
perdurar a juventude permitindo-lhes, numa sé vida, viver tantas como as
concretizadas dos seus sonhos.

Os profissionais de ciéncias do desporto tém o seu foco na realidade pratica,
registam dados, procuram relacdes que lhes permitam diagnosticar e
prognosticar tecnicamente. No treino desportivo, as tecnologias portateis sao
predominantes e, atualmente, permitem adquirir dados que medem variaveis
de desempenho, realizar a sua analise e poder retroalimentar as decisdes sobre
as cargas ou sobre as execucOes técnicas e/ou taticas. A IA pode simular
realidades e testar hipoteses plausiveis, para que o profissional experiente
possa descartar as incorretas. Por exemplo, a tecnologia ChatGPT permitiu
investigar um programa de treino de forca, seguindo instrucdes especificas para
sujeitos hipotéticos (Washif et al., 2023). O programa foi comparado com as
diretrizes estabelecidas na literatura profissional e cientifica, sugerindo os
autores do estudo que o ChatGPT pode servir como ferramenta complementar
para redigir um "rascunho" de programa, mas que provavelmente sera sempre
necessario a "expertise" humana para aperfeicoar a sua eficacia.

Hammes et al. (2022) abordaram o estudo do papel da IA em desportos de
elite. Definem a IA em fungao do ciclo sentido-modelo-planificagdo-atuagao
(SMPA). O ciclo comeca ao receber informacao captada em sensores (carga
interna, externa). A partir dos dados capturados, cria-se um modelo, por
exemplo, com métodos de aprendizagem automatica, para prever a qualidade
do resultado de um programa de treino, de uma estratégia, etc. Com base no
modelo, é possivel otimizar o planeamento (plano de jogo, programa de
objetivos operacionais de desempenho, etc.) das atuacdes em treino ou
competicao. Por ultimo, realiza-se a retroalimentagcdo com o técnico ou com o
desportista, atuando ou interagindo com o contexto especifico desportivo real.
Os autores expuseram déficits, problemas e oportunidades em seis pontos
chave: a recolha de dados, a ligagao da IA com o desporto de elite, a
manutencao do controlo por parte dos agentes (treinadores, desportistas,
cientistas), o conhecimento para comunica-lo de forma compreensivel, os



modelos preditivos robustos e a necessidade de completar o ciclo SMPA, que é
o que confere a IA o maior potencial para melhorar o desempenho do
desportista. Os autores pensam que nos desportos de elite existe um risco
elevado de um projeto de IA falhar, seja por dificuldades técnicas ou por
problemas de aceitacao por parte dos utilizadores. Atualmente ja se esta a
beneficiar com os dados registados que se aplicam a modelos faceis de usar e
de interpretar com desportistas de elite, mas ainda estamos longe de fechar o
ciclo SMPA completo, sobretudo na fase de planeamento e na de atuacao ou
execucgao de casos concretos na realidade pratica.

A IA podera estabelecer associagdes entre varidveis quantitativas e
qualitativas, identificar ou propor padrdes, calcular a probabilidade de tendéncia
(do estado de saude, do estado de forma, do jogo em equipa, etc.), ajudando a
desenvolver uma metodologia do rendimento desportivo por parte do
profissional com formacdo universitaria em ciéncias do desporto. No entanto,
também pode afasta-lo desse meta-objetivo se optar por ser um mero
consumidor de dados, analises e propostas de algoritmos ou aplicacdes de IA.

Rafael Martin Acero
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